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1 JOHDANTO
Olen aina rakastanut pelata erilaisia pelejä, lautapeleistä tietokone- ja
konsolipeleihin, ja tämän lisäksi olen vielä hyvin sosiaalinen luonne. Muutama
vuosi sitten eksyin online-liveroolipelin World of Warcraftin maailmaan ja aloin
solmia ahkerasti uusia sosiaalisia suhteita. Matkustin usein tapaamaan näitä
pelin kautta tapaamiani uusia ystäviä, ja vastavuoroisesti sain vieraita
ulkomaita myöden. Kuulin myös, että useilla ystävilläni oli sama tilanne.
Tuskailin pitkään oman opinnäytetyöni aiheen kanssa, kunnes eräs ystäväni
ehdotti pelimatkailua. Innostuin ideasta heti, vihdoinkin jotain, mikä todella
kiinnosti minua.
Vaikka en varsinaisesti tuntenut nousevani barrikadeille pelimatkaajien
puolesta, minusta matkailunkentällä oli vihdoin aika ottaa pelimatkailu
puheeksi. Ihmiset matkaavat oluen perässä Oktoberfesteille Saksaan, F1 –
kisat villitsevät autourheilufanit ja viinin perässä matkustetaan ympäri
maailmaa, golfista sekä aurinkorannoista nyt puhumattakaan. Pelimatkaajat
eivät ehkä ole tunnetuin ryhmä, mutta jo pelkästään World of Warcraft-peliä
pelaa 11 ja puoli miljoonaa pelaajaa, joten ei se määrällisesti ainakaan
mitätön ole.
Muovailin ideaa päässäni jonkin aikaa, kunnes lopulta menin ohjaajan
juttusille. Luulin tutkimusongelmani olleen jo selkeän siinä vaiheessa, mutta
sain pian todeta, että se vaati vielä työstämistä. Muutaman tapaamisen ja
suorastaan rasittavien mietintöjen jälkeen työ ja tutkimusongelma olivat
tarkasti rajattuna. Pysyin edelleen World of Warcraftin maailmassa, mutta
matkakohteena eivät olleet muiden pelaajien kodit, vaan pelimessut, joilla
kyseinen peli on tärkeässä asemassa. Päädyin myös tutkimaan asiaa
suomalaisten silmin sekä sitä, mitä heidän mielestään matkapaketti
pelimessuille sisältäisi. Halusin myös hieman hahmottaa, olisiko tällaiselle
asialle kysyntää.
Suoranaista tietoa pelimatkailusta ei ole, mutta hyödynsin työssäni
mahdollisimman paljon itse pelivalmistajan kotisivuja sekä muita
internetlähteitä. Apunani ollut kirjallisuus käsitteli paljolti valmis- sekä
pakettimatkailua. Lisäksi kävin läpi erilaisia tarveteorioita, jotta saisin selville
mitkä tarpeet yleensä kannustavat ihmisiä matkailuun ja ovatko pelimatkaajien
toiveet sekä tarpeet matkapaketin suhteen joillain tavoin erilaisia.
2 BLIZZARD ENTERTAINMENT
2.1 Blizzard Entertainment ja World of Warcraft
World of Warcraft-pelin valmistaja on Blizzard Entertainment, yksi suurista
viihde ohjelmistojen kehittäjistä ja julkaisijoista. Tuotemerkki on perustettu
vuonna 1994, ja se on nykyään yksi suosituimpia sekä arvostetuimpia
pelienvalmistajia. Menestyneimpiä pelejä ovat Warcraft-, Starcraft- ja
Diablosarjat. (Blizzard Entertainment 2009a.)
World of Warcraft julkaistiin 23.11.2004 Pohjois- Amerikassa, Australiassa ja
Uudessa-Seelannissa. Vuoden 2005 alkupuolella peliä saattoi pelata myös
Euroopassa, Etelä- Koreassa, Kiinassa, Singaporessa, Taiwanissa, Hong
Kongissa ja Macaossa. Vuonna 2006 joukkoon liittyi Malesia, vuonna 2007
Thaimaa ja vuonna 2008 Latinalainen Amerikka sekä Venäjä. Peli on
suunnattoman suosittu, ja nykyään pelaajia on 11,5 miljoonaa ympäri
maailman (Blizzard Entertainment 2008a). Peliä on mahdollista pelata
kahdeksalla eri kielellä alueesta riippuen.
Peli on saanut kaksi lisäosaa; The Burning Crusade julkaistiin 16. tammikuuta
2007 ja Wrath of the Lich King 13. marraskuuta 2008. Kolmannen lisäosan,
World of Warcraft: Cataclysm, ilmestymisestä on myös ilmoitettu (Blizzard
Entertainment 2009b). Ensimmäinen lisäosa rikkoi PC- pelien
myyntiennätyksen julkaisunsa ensimmäisenä päivänä myymällä liki 2,4
miljoonaa kopiota. Toinen lisäosa onnistui kuitenkin rikkomaan aiemman
ennätyksen myymällä peräti 2,8 miljoona kopiota ensimmäinen 24 tunnin
aikana. (Blizzard Entertainment 2008b). Peli on voittanut useita palkintoja ja
saanut tunnustuksia toimivuutensa sekä suuren suosionsa johdosta (Blizzard
Entertainment 2009c).
Lisäosien lisäksi on mahdollista ostaa fanituotteita Blizzardin omasta
verkkokaupasta, paidoista erilaisiin julisteisiin ja hiirimattoihin. Tarjolla on
myös muita World of Warcraft -maailman ympärille rakentuvia tapahtumia ja
palveluita. Hyvin suosittuja ovat Blizzcon ja Blizzard Entertainment Worldwide
Invitational-pelitapahtumat, joihin saapuu pelaajia ympäri maailman
tutustumaan uuteen tarjontaan, kilpailuihin sekä tapaamaan toisiaan.
2.1.1 Pelaaminen käytännössä
World of Warcraft on yksi tietokoneella pelattavista roolipeleistä eli CRPG
(computer role-playing game), jossa suuret määrät pelaajia vaikuttavat
toistensa kanssa virtuaalimaailmassa. Massiivisten pelaajamääriensä vuoksi
peli pääsee omaan sarjaansa, ja siksi siitä vielä erikseen käytetään nimitystä
MMORPG (a massively multiplayer online role-playing game). (Wikipedia
2009a.)
Pelaaminen ei ole ilmaista, vaan peliaikaa voi ostaa muun muassa kaupoista
peliaikakortin muodossa tai maksamalla suoraan internetissä (tämä vaatii
pankki- tai luottokortin). Pelaajille on tarjolla useita eripituisia peliaikoja, joista
voi valita itselleen sopivimman. Eri maiden ja kulttuurien peliaikatarjonnassa
on kuitenkin suuria eroja. Esimerkiksi Euroopassa peliaikaa myydään
kuukausissa, ja mitä useamman kuukauden maksat, sitä edullisemmaksi se
käy. Sen sijaan esimerkiksi Kiinassa, missä on yleisempää pelata Internet-
kahviloissa, peliaikaa myydään muutaman tunnin jaksoissa.
Pelissä pelaaja ohjaa Avatarta, hahmoa, joka edustaa käyttäjää
virtuaalimaailmassa (Wikipedia 2009b). Hahmonsa avulla voi tutkia
ympäristöä, taistella vihollisia vastaan sekä vuorovaikuttaa tietokone- ja
ihmispelaajien kanssa (Wikipedia 2009c).
Päästäkseen mukaan peliin pelaajan tulee luoda hahmo jollekin palvelimelle.
Palvelimia löytyy useita, ja jokainen niistä tarjoaa erilaisen tyylin lähestyä
peliä. Näin voi valita itselleen sopivan ympäristön muita pelaajia myöten.
Pelaajan on mahdollista valita PvP- palvelin (player versus player), jossa
pelaajien väliset taistelut ovat yleisempiä tai PvE- palvelin (player versus
environment), jolloin keskitytään enemmän tehtävien suorittamiseen ja
seikkailuun. Molemmista tyyleistä on vielä erikseen tarjolla roolipelaajille
sopivat palvelimet. Hahmoaan voi liikutella vielä jälkikäteen eri palvelimien
välillä pientä maksua vastaan.
Uutta hahmoa luodessaan, pelaajan tulee myös valita, edustaako hän Hordea
vai Alliancea. Nämä kaksi puolta kilpailevat ja taistelevat toisiaan vastaan
muun seikkailun ohessa. Eri puolia edustavat erilaiset rodut ja hahmoluokat,
joista voi luoda mieleisensä Avataren. Omien liittolaistensa kanssa on
mahdollista käydä vaihtokauppaa, puhua, lähettää postia, ryhmittyä ja
muodostaa suurempia kokonaisuuksia, kiltoja. Vastapuolen kanssa
kommunikointimahdollisuudet ovat pienet (Wikipedia 2009c).
Pelin tarkoituksena on kehittää hahmo huippuunsa (kehitys alkaa tasosta yksi
ja päättyy tällä hetkellä tasoon 80) muun muassa suorittamalla erilaisia
tehtäviä ja keräämällä uusia taitoja. Pelaaja voi tehdä hahmostaan vaikka
ompelijan tai sepän, oman hahmonsa tarpeiden mukaan. Tässäkin pelissä
kaupankäyntiin sekä varusteiden korjaamiseen tarvitaan rahaa, ja sitä on
mahdollista kerätä pelimaailman vihollisilta sekä tehtäviä suorittamalla.
Pelaajan on mahdollista saada myös apua muilta pelaajilta. Tämä onnistuu
helpoimmin liittymällä kiltaan, josta saa avun lisäksi usein myös hyvää seuraa.
Pelissä liikutaan upeassa 3D -ympäristössä kahden erillisen alueen sisällä.
Ensimmäinen näistä on Azeroth, joka koostuu kolmesta isosta mantereesta, ja
toinen on erillinen planeetta nimeltään Outland. Pelimaailma on valtaisa, ja
sen tutkimiseen kuluu paljon aikaa, etenkin, kun kaikille alueille ei voi mennä
ennen kuin oma hahmo on tarpeeksi vahva selvitäkseen siellä. Jokapaikkaan
ei kuitenkaan tarvitse jatkuvasti mennä apostolin kyydillä, vaan tarjolla on
useita erilaisia kulkuneuvoja. Pelaaja kerää muun muassa lentoreittejä
isompien kaupunkien ja leirien välille. Mahdollista on myös hankkia oma
kuljetusväline suuresta valikoimasta erilaisia eläimiä ja koneita. Mannerten
välillä liikkuessa tarvitaan isompia välineitä, jolloin laivat ja ilmalaivat ovat
apuna.
Pelimaailma pysyy suhteellisen muuttumattomana koko ajan, mutta välillä
pelaajien iloksi järjestetään tapahtumia, jotka heijastelevat oikean maailman
elämää. Pelissä vietetään muun muassa pääsiäistä, halloweenia, juhannusta
ja joulua. Sääolosuhteet ovat myös vaihtelevia. Tämän lisäksi kokoaikaiset
päivitykset tuovat peliin uusia tehtäviä ja pieniä muutoksia vihollisiin sekä
niiden määriin (Wikipedia 2009c). World of Warcraft on yksi niistä peleistä,
jota ei periaatteessa koskaan voi pelata loppuun.
2.1.2 Muuta World of Warcraftista
Suuren suosionsa ansiosta World of Warcraft on näkynyt myös muualla
mediassa, kuten suosituissa tv-sarjoissa Simpsoneissa ja South Parkissa. Sitä
on käytetty mainostamaan muun muassa Toyotan autoja ja Coca-Cola-
virvoitusjuomaa. Peliä itseään ovat mainostaneet monet kuuluisat näyttelijät ja
laulajat, kuten Ozzy Osbourne, William Shatner ja Jean-Claude Van Damme
(Wikipedia 2009c). Suunnitteilla on myös WoW- aiheinen elokuva, jonka
ohjaajaksi on valittu kuuluisa Sam Raimi.
Kaikissa asioissa on positiivisen puolen lisäksi myös negatiiviset puolensa ja
tämä pätee myös World of Warcraftiin. Suurin ongelma ovat ehkä pelaajat,
jotka ovat suorastaan addiktoituneet peliin eivätkä osaa hillitä pelaamistaan.
Tämä johtaa pahimmassa tapauksessa täydelliseen eristäytymiseen
normaalista elämästä. Asiaan on kyllä pyritty puuttumaan monin eri tavoin.
Jos pelaaja itse tai pelaajan läheiset eivät kykene pelihimoa hillitsemään, on
hallitus joissain tapauksissa puuttunut asiaan, kuten Kiinan esimerkki osoittaa.
Liiallista pelaamista pyrittiin hillitsemään pakollisilla tauoilla pelituokioiden
välissä (BBC NEWS 2005).
World of Warcraftin ympärillä liikkuu myös suuret määrät rahaa ja kuten aina,
jotkut pyrkivät hyötymään siitä keinoilla, jotka eivät ole hyväksyttyjä. Blizzardin
vaivoina ovat niin sanotut kullanmyyjät, maksua vastaan toimivat hahmojen
kehittäjät (power leveling), tilien sieppaajat ja niiden myyjät sekä pelihahmojen
myyjät. Kullanmyyjät myyvät nimensä mukaan kultaa itse pelissä. Hinnat
vaihtelevat tarjoajien ja palvelimien mukaan, Euroopan palvelimilla 1 000
pelikultaa vastaa noin kymmentä euroa. Hahmon kehittäjät taas pelaavat
pelitilin omistajan hahmolla ja hankkivat tälle maksua vastaan pelissä lähes
mitä tahansa.
Pelaajien ei pitäisi luovuttaa tietojaan eikä tilien salasanoja missään
yhteyksissä ja vaikka olisikin hyvin tunnollinen näiden asioiden suhteen,
joskus pelitili onnistutaan sieppaamaan ja myymään eteenpäin. Toisinaan
taas pelaajat itse myyvät tilinsä jollekin toiselle
rahanansaitsemistarkoituksessa. Suhteellisen yleistä on myös yksittäisten
hahmojen myyminen. Tähän mennessä suurin tietoon tullut ostosumma
pelihahmosta on 5 000 puntaa eli noin 7 000 euroa (BBC NEWS 2007a).
Erilaisia myyjiä ja palveluntarjoajia löytyy pelistä ja internetistä suuret määrät,
joten niiden kaikkien toiminnan estäminen olisi täysi mahdottomuus. Silti
Blizzard käyttää suuria summia kitkeäkseen pois tällaista toimintaa. Online
pelaamista tutkiva Edwatd Castronova arvioi vuonna 2007, että
virtuaalitavaroista maksettu oikea rahasumma lähentelee 300 - 400 miljoonaa
dollaria. Nykyään summa on varmasti paljon suurempi (BBC NEWS 2007b).
2.2 Blizzcon ja Blizzard Worldwide Invitational -pelimessut
Blizzard Entertainmentin suureen tarjontaan kuuluvat myös valtaisat
pelimessut, kuten edellä jo kertaalleen mainittiin. Nämä pelimessut
houkuttelevat pelaajia sekä muita kiinnostuneita ympäri maailman. Messuilla
ovat esillä Blizzardin suosituimmat pelit; World of Warcraft, Starcraft ja Diablo.
Tarkoituksena on tarjota mahdollisuus tutustua tuleviin peleihin ja lisäosiin,
näyttää omat taitonsa, kilpailla palkinnoista, käydä paneelikeskusteluja, ostaa
pelituotteita sekä mikä tärkeintä, mahdollisuus tutustua paremmin muihin
samanhenkisiin sekä pelissä tapaamiinsa ihmisiin. Paikalla on myös paljon
muuta oheisohjelmaa sekä tarjontaa, jopa tatuointeja on kaupattu.
Blizzcon- pelitapahtuma järjestettiin tänä vuonna neljättä kertaa 21.-
22.8.2009. Aiemmin messut on pidetty vuosina 2005,2007 ja 2008.
Tapahtumapaikkana on joka vuosi ollut Anaheim Convention Center, joka
sijaitsee Californian Anaheimissa. Messujen käytössä olevien hallien
lukumäärä on vuosittain kasvanut. Tällä hetkellä viidestä hallista on neljä
käytössä ja tapahtuman koosta kertoo paljon, kun yhteensä hallien pinta-alaa
on 815 000 neliöjalkaa, joka on noin 75 700 neliömetriä (Anaheim Convention
Center 2009).
Lippujen hinta tapahtumaan oli tänä vuonna 125 USA:n dollaria eli noin 88
euroa. Liput myydään loppuun joka vuosi muutamissa minuuteissa ja tänä
vuonna ilman lippua jääneille oli tarjolla virtuaalilippu, jonka avulla pääsi
seuraamaan messujen tapahtumia internetin välityksellä. Lippu maksoi 39,95
USA:n dollaria eli noin 27 euroa. Tämän vuoden messujen suosiota kasvatti
entisestään tieto pääesiintyjästä, joka ei ollut enempää eikä vähempää kuin
itse Ozzy Osbourne. (Blizzard Entertainment 2009d.) Aiempina vuosina
esiintymässä on ollut muun muassa Offspring- bändi.
Blizzard Worlwide Invitational- pelimessut järjestettiin viimeksi 28.- 29.6.2008
Ranskassa. Sitä aiemmin kyseiset pelimessut on järjestetty vuosina 2004,
2006 ja 2007 Korean Soulissa. Tapahtuma on hyvin samantyyppinen
musiikkiesityksineen ja huutokauppoineen kuin itse Blizzcon Amerikassa.
Lippujen hinnat ovat olleet 70 euroa tai 55 puntaa. Paikalle on ollut ikärajana
16 vuotta, mutta myös nuoremmat ovat päässeet mukaan vanhempiensa
seurassa. Vaikka tapahtuma ei ehkä pinta-alallisesti ole yhtä suuri kuin
Amerikan versionsa, on sitä varten varattu niin Ranskassa kuin Koreassakin
tuhansia neliömetrejä näyttelytilaa.
3. MOTIVAATIO, MATKAILIJAT JA MATKAPAKETIT
3.1 Tarpeet ja motiivit
Motivaatiolla tarkoitetaan ihmisen tavoitteellista käyttäytymistä ohjaavia
kokonaisuuksia, ja tarve on ihmisen sisäinen, toimintaan kannustava toiminto.
Matkailumotivaatio ja siten matkailukäyttäytyminen syntyvät ihmisen tarpeista.
(Vuoristo 1998.) Matkustaminen on nykyään mahdollista lähes kaikille, ja
matkailumuotoja on useita, liikematkailusta vapaa-ajanmatkailuun. Jokaista
matkalle lähtöä ajaa eteenpäin tietty ihmisen tarve, joka vaihtelee tilanteesta
ja persoonasta toiseen. Matkailulla halutaan hankkia tietoa uusista asioista,
kokemuksia vieraista kulttuureista, elämyksiä sekä statusta. (Verhelä 2007.)
Uutuuden tarve on yksi merkittävimmistä matkailun motiiveista. Toisaalta
ympäristön erilaisuus ja liiallinen uutuus saattavat käydä matkaajalle
rasittaviksi, jolloin ympärillä olisi myös hyvä olla jotain tuttua ja turvallista.
(Honkanen 2002.) Rasituksen määrä toki vaihtelee eri ihmisten välillä, sillä
toiset ovat tottuneempia muutoksiin ja matkailuun.
WTO eli World Tourism Organization jakoi matkustusmotiivit kuuteen eri
luokkaan, jotka kertovat matkan tarkoituksen. Ensimmäisenä tulevat työhön
liittyvät motiivit, joita ovat työmatkat, kokoukset ja koulutustilaisuudet.
Osallistuminen urheiluun ja ulkoilma-aktiviteetteihin, joiden tarkoituksena on
terveyden sekä hyvinvoinnin hoitaminen, kuuluvat fyysisiin ja fysiologisiin
motiiveihin. Erityisesti rantalomailu, rentoutuminen ja lepääminen ovat osa
tätä motiivia. Kolmantena motiivina ovat kulttuuriset, psykologiset ja omaan
henkilökohtaiseen oppimiseen liittyvät syyt, toisin sanoen itseä kiinnostavat
vapaa-ajan aktiviteetit sekä matkailu tietyissä kohteissa kulttuurin tai perinteen
vuoksi. Sosiaaliset syyt tulevat neljäntenä, ja niitä ovat muun muassa
sukulaisten ja tuttavien luona vierailut. Huvittelu, viihde ja nautinto ovat
tärkeitä matkailumotiiveja. Viidentenä listassa ovat urheilutapahtumat,
ostosmatkailu sekä teema- ja huvipuistoissa vierailut. Viimeisenä tulevat vielä
uskonnolliset syyt, kuten pyhiinvaellukset. (Boxberg & Komppula 2002.)
On olemassa myös toissijaisia matkustusmotiiveja, jotka tulevat esille silloin,
kun päätetään, millainen matka tehdään ja mihin kohteeseen. Matkaajan tulee
päättää minne, milloin ja miten matkustetaan sekä kuinka kauan viivytään ja
kenen kanssa. Myös rahankäytön, aktiviteettien ja majoituksen suhteen täytyy
tehdä valintoja, sillä valitettavan usein tahto ja resurssit eivät kohtaa.
Toissijaiset motiivit jaetaan sisäisiin ja ulkoisiin tekijöihin. Sisäisiin eli
henkilökohtaisiin tekijöihin yritykset eivät kykene vaikuttamaan, sillä ne
sisältävät elämän realiteetit, asenteet ja käsitykset. Käsitys matkakohteista,
pelko tiettyjä matkustusmuotoja kohtaan, käytetty aika sekä oletus
rahanarvoisista palveluista ovat tärkeimpiä asenteista sekä käsityksistä
matkailumotiivien suhteen. (Boxberg & Komppula 2002.)
Matkailijan tietoihin ja käsityksiin voi kuitenkin vaikuttaa markkinoinnin avulla.
Markkinointiviestinnässä on hyvä huomioida matkailijan aiemmat kokemukset
kohteista, lomista ja tuotteista. Päätöksentekoon vaikuttavat kuitenkin monet
ulkoiset seikat, kuten terrori-iskut, sodat, tautiepidemiat, luonnonkatastrofit ja
lentoyhtiöiden vaikeudet. (Verhelä 2007.) Ihmisen tiedoista hyvin pieni osa on
tullut omien kokemusten kautta, joten globaalit, poliittiset, taloudelliset ja
sosiaaliset tekijät, media, matkailuyritysten markkinointitoimenpiteet sekä
sukulaisten ja tuttavien mielipiteet auttavat lopullisessa päätöksenteossa.
(Boxberg & Komppula 2002.)
Matkailumotivaatiotutkimuksessa on hyödynnetty myös Maslow’n
tarvehierarkia mallia, jonka mukaan henkiset tarpeet tyydytetään vasta, kun
elämälle välttämättömät tarpeet ovat tyydytetty. Pyramidin kaltaisessa
tarvehierarkiassa ihminen etenee alhaalta ylöspäin siten, että alimmalla
tasolla ovat fysiologiset tarpeet ja sitä seuraavat järjestyksessä turvallisuuden,
rakkauden ja yhteenkuuluvuuden, arvostuksen ja itsensä toteuttamisen
tarpeet. Maslow’n teoria on saanut osakseen suurta kritiikkiä, mutta se on
kuitenkin useasti osoittanut käyttökelpoisuutensa. (Vuoristo 1998.)
McIntosh ja Goeldner (1988) esittivät matkailututkimusta varten oman
nelijakonsa, joka oli jalostettu Maslow’n teoriasta. Nämä neljä tekijää ovat
fyysiset, kulttuuriset, sisäiset sekä arvostus- ja kunnioitusmotiivit. Fyysisiä
motiiveja ovat kehon ja mielen virkistäminen, kulttuurisia taas halu nähdä ja
tietää enemmän toisista kulttuureista, kansoista ja maista. Sisäiset motiivit
ovat ihmisten välisiä eli halu tavata uusia ihmisiä ja matkustaa ystävien sekä
sukulaisten luo. Myös uskonnolliset syyt kuuluvat tähän ryhmään. Itsensä
kehittäminen, harrastuksien toteuttaminen ja huomion saaminen muilta
kuuluvat arvostus- ja kunnioitusmotiiveihin. (Cooper 1998.)
3.2 Matkailijatyypit
Matkailijat luokitellaan usein erilaisiin ryhmiin. Plog (1974) luokitteli matkaajat
psykologisin perustein psykograafisiin tyyppeihin, joita ovat psyko- ja
allosentrikot sekä näiden välimuodot. Psykosentrikot ovat varovaisia, uskovat
auktoriteetteihin ja kaipaavat muuttumattomuutta. Tämän tyyppiset matkaajat
suosivat valmispaketteja ja turvallisia kohteita mahdollisimman läheltä.
Allosentrikot taas ovat uteliaita, avoimia, luottavat itseensä ja haluavat
tutustua uusiin kohteisiin. Allosentrikot matkaavat usein vieraisiin kohteisiin ja
harvoin palaavat paikkoihin, joissa ovat jo käyneet. (Cooper 1998.)
Cohen jaotteli matkailijat ryhmiin hieman laajemmin. Hänen mukaansa ihmiset
matkailijakäyttäytymisensä perusteella ovat järjestyneitä massaturisteja,
yksilöllisiä massaturisteja, tutkimusmatkailijoita ja ajelehtijoita. Järjestäytyneet
massaturistit suosivat valmismatkoja sekä turvallisuutta eivätkä juuri halua
kontaktia paikalliskulttuuriin tai -väestöön. Yksilölliset massaturistit
noudattavat lähes samaa linjaa, mutta ovat kuitenkin hieman joustavampia ja
tekevät myös itse valintoja.  Tutkimusmatkailijat järjestävät itse matkansa ja
suuntaavat perusmatkailijoiden suosimien alueiden ulkopuolelle. Ajelehtijat
eivät kaipaa tuttua ja turvallista vaan he, nimensä mukaisesti, ajelehtivat
paikasta toiseen ja maksavat matkaansa sen edetessä. (Cooper 1998.) Voisi
sanoa, että järjestäytyneet massaturistit kuuluvat psykosentrikoihin, yksilölliset
massaturistit midsentrikoihin, tutkimusmatkailijat ovat lähes allosentrikkoja ja
ajelehtijat täysin allosentrikkoja.
3.3 Elämysmatkailu
Useimmiten matkan tarkoituksena on hankkia elämys tai kokemus. Elämys
määritellään moniaistiseksi, merkittäväksi ja unohtumattomaksi kokemukseksi,
joka voi tuottaa kokijalleen jopa henkilökohtaisen muutoskokemuksen. Elämys
on aina subjektiivinen kokemus ja siihen vaikuttavat monet eri tekijät (Lapin
elämysteollisuuden osaamiskeskus 2009). Toiselle elämyksellinen ja
mieleenpainuva tilanne voi olla toiselle täysin mitäänsanomaton.
Matkailu on merkittävin yksittäinen elämystoimiala ja elämystuotteella on
mahdollista saada lisäarvoa suhteessa perinteisiin palvelutuotteisiin.
Matkaajat haluavat kokea mukavasti, helposti, enemmän sekä pintaa
syvemmältä ja ovat valmiita maksamaan siitä. Elämys voi olla vain pieni hetki,
tapahtuma tai pitkäkestoisempi ajanjakso, mutta se on kuitenkin
huomattavasti enemmän kuin mukava ja miellyttävä kokemus tai hyvä palvelu.
Elämyskokemuksen takaaminen on kuitenkin palveluntarjoajalle mahdotonta
sen subjektiivisuuden takia. Matkaajille voidaan silti luoda elämyksille otollinen
ympäristö ja elämystuotteet ovat usein räätälöitävissä asiakkaiden yksilöllisten
tarpeiden mukaan (Lapin elämysteollisuuden osaamiskeskus 2009).
Elämysmatkaaja kokee matkansa aikana kolmentyyppisiä elämyksiä:
esielämyksiä, kohde-elämyksiä ja jälkielämyksiä. Kaikki nämä elämyksen
syntyyn vaikuttavat tekijät ovat hyvin tärkeitä. Esielämykset luovat pohjan
odotuksille, kohde-elämykset määrittelevät laatukokemusta ja jälkikokemukset
antavat motiivin palata paikalle uudestaan. Jälkikokemukset myös
kannustavat ihmisiä kertomaan asiasta eteenpäin luoden niin sanotun suusta
suuhun -ilmiön. (Boxberg & Komppula 2002.) Elämyksen laatuun vaikuttavat
myös asiakkaan aktiivisuus eli suoranainen vaikuttaminen tai passiivisuus,
jolloin asiakas ei suoraan vaikuta elämykseen.
Mielestäni pelimessuille matkustetaan juuri elämysten toivossa. Itse
tapahtumaan osallistuminen on mahdollista maksimissaan vain kerran
vuodessa ja siihen panostetaan paljon palveluntarjoajan puolelta. Matkaaja
voi myös itse aktiivisesti osallistua messuilla erilaisiin kilpailuihin yms. eli toisin
sanoen henkilö voi suoraan vaikuttaa elämyksensä laatuun ja kokemiseen.
Pelimessuilla korostuvat erityisesti sosiaaliset elämykset toisia pelaajia
tavatessa sekä kohdemaan kulttuuriin tutustuttaessa. Myös kolme
elämyksentasoa, esielämykset, kohde-elämykset ja jälkielämykset ovat
mukana pelimatkailussa.
3.4 Valmismatkat
Valmismatkalla tarkoitetaan etukäteen järjestettyä ja yhdistettyyn hintaan
tarjottua matkailupalvelujen yhdistelmää. Palvelusten yhdistelmän tulee
sisältää vähintään kuljetuksen ja majoituksen tai vain toisen näistä sekä
jonkun muun palvelukokonaisuuden kannalta olennaisen matkailupalvelun.
Tällainen matkailupalvelu voi olla esimerkiksi kulttuuri- ja urheilutapahtuma tai
lomanviettoon sekä harrastukseen liittyvä palvelus. (Häyrinen & Kattelus
2003.)
Monelle matkaajalle eivät ainoastaan kuljetus-, majoitus- ja ravitsemispalvelut
riitä vaan halutaan laajentaa kokemusta erilaisilla oheis- ja liitännäispalveluilla.
Matkailuelinkeinon sisällä voimakkaasti kasvava palvelujenryhmä ovatkin
erilaiset matkan sisältöön liittyvät aktiviteetit ja ohjelmapalvelut. (Verhelä
2007.) Monilla ihmisillä ei kuitenkaan ole aikaa tai energiaa järjestää omaa
lomamatkaansa kokonaisuudessaan, jolloin valmismatkan ostaminen on
helppo ja turvallinen vaihtoehto.
Tiedustelin valmismatkoista matkailunkentällä pitkään toimineelta henkilöltä,
joka vahvisti käsitykseni siitä, että suurin osa asiakkaista ostaa valmiita
matkapaketteja. Yleensä nämä valmiit paketit sisältävät kuljetuksen ja
majoituksen lisäksi oppaan palvelut sekä mahdollisuuden valita jonkun
paikanpäällä tehtävistä retkistä. Jotkut haluavat myös hieman räätälöidä omia
matkojaan, jolloin valmis paketti sisältää vain lennot ja majoituksen sekä jotain
pientä ylimääräistä kuten messuliput. Matkat ovat yleensä 3-4 päivän
viikonloppumatkoja, mutta suosittuja ovat myös yhden ja kahden viikon
mittaiset lomamatkat.
Turvallisuus
Turvallisuus on yksi ihmisen tarpeista ja se on myös osa laadukasta
matkailupalvelua. Valmismatkan mieltää helposti turvalliseksi vaihtoehdoksi,
mutta ennen matkalle pääsyä kuluttajan pitää tehdä useita päätöksiä sekä
valintoja. Jo matkakohteen huolellinen valitseminen ja alueeseen etukäteen
tutustuminen vähentävät riskien määrää. Tärkeää on myös arvioida tarkkaan
matkan pituus sekä tavoite, selvittää rokotusten tarve, ottaa selville
maksuvälineet ja tarkistaa, että tarvittavat paperit ovat kunnossa. (Häyrinen &
Kattelus 2003.) Matkaajan tulee myös harkita, olisiko yksin liikkumisen sijaan
turvallisempaa liikkua ryhmässä vaikka se vaikuttaisikin itse kokemukseen.
Päätöksentekohetki tulee myös valmismatkan välittäjää ja järjestäjää
valittaessa. Matkanvälittäjä nimensä mukaisesti välittää matkanjärjestäjän
lukuun valmismatkoja koskevia sopimuksia. Matkajärjestäjä suunnittelee ja
toteuttaa valmismatkoja sekä tarjoaa niitä joko itse tai muun
elinkeinonharjoittajan välityksellä (Finlex 1994). Turvallisuuden säilyttäminen
matkaa ostettaessa on tärkeää, joten on säädetty valmismatkalaki kuluttajaa
suojelemaan. Valmismatkan välittäjällä on sama vastuu kuin järjestäjällä.
Jotkut matkanjärjestäjät kuuluvat myös Kuluttajaviraston
valmismatkaliikerekisteriin, joka tarkoittaa sitä, että konkurssin sattuessa
asiakkaat saavat maksamiensa matkojen hinnat takaisin. Välittäjä ei
tällaisessa tilanteessa ole korvausvelvollinen, mutta sen vastuulla on kertoa
kuluttajalle matkanjärjestäjistä, jotka kuuluvat valmismatkaliikerekisteriin
(Kuluttajavirasto 2009).
4 TUTKIMUKSEN TOTEUTUS
4.1 Työn tausta
Opinnäytetyön tarkoituksena oli teemahaastattelun avulla kartoittaa mitä
suomalainen online-liveroolipelaaja toivoisi pelimessuille suuntautuvalta
matkapaketilta. Lisäksi pohdin kuinka helposti tällaisen matkan järjestäisi ja
olisiko sille todella kysyntää. Toivon työni toimivan niin sanottuna keskustelun
avaajana ja innoittavan lisätutkimusta itse pelimatkailun suhteen, sillä uskon
pelimatkaajien olevan potentiaalinen kuluttajaryhmä. Pelimatkailua aiheena
olisi voinut tutkia monelta eri kantilta, mutta päädyin tällaiseen ”kokoavaan”
lähestymistapaan ajatellen tutkimuksen hyödyntämistä käytännössä, joko itse
henkilökohtaisesti tai sitten jonkun matkailuyrityksen toimesta.
4.2 Tutkimusmenetelmien valinta
Valitsin tutkimusmenetelmäksi kvalitatiivisin eli laadullisen tutkimuksen.
Kvalitatiivinen tutkimus vastaa kysymyksiin miksi, miten, millainen ja se pyrkii
ymmärtämään tutkittua ilmiötä ei-numeerisen tiedon pohjalta. Kvalitatiivinen
tutkimus eroaa kvantitatiivisesta eri määrällisestä tutkimuksesta siten, että
kvantitatiivinen tutkimus perustuu lähinnä numerotietoihin, prosenttiosuuksiin
ja asioiden välisiin riippuvuuksiin. Muita keskeisiä asioita kvantitatiivisessa
tutkimuksessa ovat aiemmat teoriat, hypoteesien esittäminen ja käsitteiden
määrittely. (Hirsjärvi, Remes & Sajavaara 2001.)
Kvalitatiivinen tutkimus soveltuu käytettäväksi silloin kun ollaan kiinnostuneita
asioista, joita ei voi mitata määrällisesti ja kun tavoitteena on löytää tai
paljastaa tosiasioita. Tutkimustyyliä hyödynnetään myös, kun ollaan
kiinnostuneita tapahtumien rakenteista tai toimijoiden merkitysrakenteista.
Lisäksi sen avulla tutkitaan luonnollisia tilanteita, joissa ei voi kontrolloida
kaikkia vaikuttavia tekijöitä (Metsämuuronen 2006). Kvalitatiivisessa
tutkimuksessa on periaatteessa aina kyseessä tapaustutkimus ja sen
tarkoituksena on kartoittaa, kuvailla, selittää tai ennustaa.
Yksi kvalitatiivisen tutkimuksen tunnusmerkeistä on se, että ihminen toimii
tiedonhankinnan välineenä. Yleistä on käyttää erityyppisiä
haastattelumenetelmiä ja aineisto on lähinnä tekstiä, joka syntyy tutkijasta
riippuen tai riippumatta. Tyypillisiä aineistoja haastatteluiden lisäksi ovat
kirjalliset ja kuvalliset aineistot sekä päiväkirjat. Aineisto on yleensäkin ei-
numeerista tai numeerisen aineiston analyysi on kvalitatiivista. Aineisto on
tutkijan teoreettisen ajattelun lähtökohta tai apuväline ja tulkinta rakennetaan
tiukasti aineistosta käsin. Kvalitatiivisen tutkimuksen tunnistaa myös
hypoteesittomuudesta eli siitä, ettei se etsi yleistyksiä eikä syy-
seuraussuhteita, vaan kuvailee ilmiöitä ja tekee uusia havaintoja. Laadullinen
tutkimus on myös usein narratiivista eli kertovaa. Kvalitatiivista
tutkimusmenetelmää on arvosteltu siitä, ettei se voi koskaan olla täysin
objektiivista. Tutkijan on mahdotonta irtautua omista arvolähtökohdistaan,
jotka taas ohjaavat sitä mitä ja miten tutkittavaa ilmiötä pyritään
ymmärtämään.
Kvalitatiivinen tutkimus sopi parhaiten tutkimusmenetelmäkseni, sillä halusin
kartoittaa matkapaketin sisältöä ja haastatteluin se onnistui parhaiten. Valitsin
puolistrukturoidun haastattelun eli teemahaastattelun, joka sopii
tutkimusmenetelmäksi, kun vastaukset perustuvat yksilön omaan
kokemukseen tai kun tutkittavaa asiaa ei tunneta hyvin. Teemahaastattelu
kohdennetaan teemoihin, jotka on laadittu etukäteen teoreettisen
viitekehyksen pohjalta. Teemat voidaan jakaa pää- ja alateemoihin ja
teemoihin liittyvät kysymykset mietitään etukäteen eikä niillä ole tarkkaa
esittämisjärjestystä (Opinnäytetyöpakki 2009a). Pääasiassa esitetään avoimia
kysymyksiä, joihin ei ole valmiita vastausvaihtoehtoja. Itse jaoin haastatteluni
kolmeen pääteemaan, joiden alla oli muutamia pienempiä teemoja, joista
muotoilin tarkemmat kysymykset (liite 1). Teemahaastattelujen avulla sain
paljon informaatiota suhteellisen pieneltä ihmismäärältä.
4.3 Kohderyhmä ja haastatteluiden toteutus
Perusjoukko on se havaintoyksiköiden joukko, josta halutaan tehdä
johtopäätöksiä. Kokonaistutkimuksessa tutkitaan koko perusjoukko, mutta
tällainen tutkimus on usein kallis ja hyvin harvoin edes tarpeellinen saati
mahdollinen. Otantatutkimuksessa tutkitaan vain perusjoukon osa eli
poimitaan otos. Otoksessa tulee olla samanlaisia piirteitä samassa
mittasuhteessa kuin perusjoukolla. Toisin sanoen otoksen on edustettava
hyvin perusjoukkoa (Opinnäytetyöpakki 2009b).
Teemahaastattelussa haastattelu kohdennetaan tiettyihin aihepiireihin, ja
ominaista sillä on se, että haastateltavilla on kokemuksia samankaltaisista
tilanteista. Kohderyhmäksi onkin hyvä valita ihmisiä, joilla on tietoa
tutkimusongelmasta ja he ovat myös kiinnostuneita asiasta. Oman
tutkimukseni kohdalla käytin harkinnanvaraista otantaa eli valitsin
kohdejoukon tarkoituksenmukaisesti enkä sattumanvaraisella otannalla
perusjoukosta. Tämä siksi, että halusin varmistaa haastateltavien olevan
motivoituneita ja hyvin perillä käsillä olevasta aiheesta.
Perusjoukkonani olivat suomalaiset online-liveroolipelaajat, jotka olivat
täyttäneet jo 18 vuotta eli olivat siis täysi-ikäisiä. Täysi-ikäisiä pelaajia päätin
haastatella siksi, että yleensä he ovat jo itse vastuussa rahankäytöstään sekä
tekevät päätökset matkustamisestaan ja matkojen sisällöstä. Uskoin myös
sitoutumisen haastatteluihin olevan vahvempaa, kuin esimerkiksi hyvin
nuorilla pelaajilla, jolloin voisin välttää katoa tulosten suhteen. Kato
muodostuu siitä osasta otosta tai perusjoukkoa, josta tietoja ei saada.
Vastaukset ovat käyttökelvottomia myös jos kyselyyn vastataan puutteellisesti,
virheellisesti tai pilaillen.
Haastateltavat valitsin ollessani ”pelien maailmassa” eli online tilassa World of
Warcraftissa. Toivoin löytäväni viisi mies- ja viisi naispelaajaa vastaamaan
kysymyksiini, mutta lopulta kävi niin, että miehiä oli kahdeksan ja naisia kaksi.
Kaikki nämä henkilöt täyttivät ehdot suomalaisuudesta sekä täysi-ikäisyydestä
ja jokainen henkilö oli pelannut sen verran pitkään, että pystyin luottamaan
heidän tietoihinsa pelistä sekä valmistajasta. Kävin suorittamassa
haastatteluita Helsingissä, Jyväskylässä sekä Turussa saadakseni tehtyä ne
kasvotusten. Kaksi haastatteluista jouduin silti tekemään internetin kautta,
käyttämällä pelin omaa voice- puheohjelmaa. Vaikka en nähnytkään näiden
haastateltavien ilmeitä ja eleitä, niin kommunikointi oli huomattavasti
helpompaa puhumalla kuin vain kirjoittamalla. Kaikki haastattelut kirjasin
mukanani olleelle kannettavalle tietokoneelle.
 4.4 Reliabiliteetti ja validiteetti
Tutkimuksen tekemiseen liittyy aina tutkimuksen luotettavuuden ja pätevyyden
arvioiminen. Reliabiliteetti tarkoittaa mittauksen luotettavuutta eli onko otos
toteutettu oikein ja onko tapahtunut virheitä. Virheet voivat johtua tutkijasta
itsestään tai tilastointi- ja lyöntivirheestä. Reliabiliteetti tarkoittaa myös
tutkimuksen toistettavuutta eli esimerkiksi kaksi arvioijaa päätyy samaan
tulokseen tai sitten eri tutkimuskerroilla saadaan sama lopputulos (Hirsjärvi,
Remes & Sajavaara 2005).
Validiteetti eli pätevyys tarkoittaa tutkimusmenetelmän kykyä mitata juuri sitä,
mitä on tarkoitus mitata ja tutkia. Validiteetin arvioiminen on tärkeää
kyselytutkimuksessa ja etenkin vastausten analysoinnissa, koska vastaajat
ovat saattaneet käsittää kysymykset eri tavalla kuin tutkija itse on ajatellut.
Tämä johtaa siihen, että tulokset analysoidaan alkuperäisten ajatusten
pohjalta ja voi vääristää tuloksia (Hirsjärvi, Remes & Sajavaara 2005). Oman
työni validiteettia pyrin varmistamaan suunnittelemalla kaikki teemat ja
kysymykset tarkasti ja testiksi haastattelin myös muutamaa tuttavaani, jotka
pelaavat World of Warcraftia. Testihaastattelujen avulla halusin saada selvillä
paljonko haastattelut yleensäkin tuottavat materiaalia, jotta voisin määritellä
tarvittavien haastateltavien määrän tarkemmin. Totesin, että materiaalia tuli
hyvin paljon jo vain muutamalla haastattelulla, ja että sain myös tietoa itse
tutkimusongelmaan. Teemahaastattelun ja kasvokkain olemisen etuna on
myös se, että väärinymmärtämistä ei pääse tapahtumaan. Vaikka jotain
epäselvyyksiä tulisi, niin tilanne on helppo korjata saman tien.
Haastatteluuni vastasivat henkilöt, joita aihe todella kiinnosti, joten uskon
välttyneeni ”vähän sinne päin” -vastauksilta. Oletan myös, että haastateltavani
edustivat suhteellisen hyvin samanikäisten pelaajien mielipidettä ja
vaatimuksia matkapaketin suhteen. Lähes kaikki vastaajat olivat matkustaneet
jonkin verran ulkomailla, joten heillä oli myös käsitystä siitä, mitä matkat
yleensäkin sisältävät ja osasivat myös vaatia palvelua. Naisia ja miehiä ei
otokseen tosiaan tullut tasamäärää, mutta en usko sen vaikuttavan paljoakaan
lopulliseen analyysiin. Vastaukset olivat sukupuolesta riippumatta hyvin
samanlaisia ja oikeastaan ainoa eroavaisuus tulikin puhuttaessa vapaa-
ajankäytöstä, jolloin naiset voisivat myös käydä ostoksilla. Yhä edelleen
pelaajista suurin osa on miehiä ja vaikka naispelaajien määrä on kasvanut,
niin heitä on prosentuaalisesti huomattavasti vähemmän. Toisin sanoen
otokseni perusjoukosta on suhteellisesti katsoen hyvä.
Oman kokemattomuuteni haastattelijana huomasin etenkin alkuvaiheessa,
kun rajasin kysymyksiä ehkä hieman liiankin hyvin, jolloin haastateltavan
omalle pohtimiselle ei jäänyt niin paljoa tilaa. Pyrin kuitenkin siihen, etten
johdattelisi haastateltavia liikaa vaikka välillä vastausvaihtoehtojakin tarjosin.
Välillä nimittäin tuntui, että haastattelu ei olisi edennyt mihinkään ilman pientä
apua haastattelijan puolelta. Vastauksissa tuli kuitenkin ilmi paljon asioita, joita
en itse olisi huomioinut tai muistanut. Haastatteluja ei myöskään tehty
kiireessä ja haastateltava sai aina sanoa sanottavansa. Haastattelutilanne
pysyi myös tuttavallisena, mutta aihe ei päässyt kuitenkaan karkailemaan.
Uskon, että työni reliabiliteetti sekä validiteetti ovat aika hyvät, ja että
analyysini tulos pätee samankaltaisissa tilanteissa.
5 TULOKSET JA ANALYSOINTI
5.1 Aineiston kuvaus
Hankin teemahaastatteluani varten 10 haastateltavaa online-liveroolipelien
maailmasta. Koin tämän riittäväksi määräksi, sillä aineistoa tuli paljon(40
sivua) ja saturaatio eli kyllääntyminen alkoi jo näkyä siinä. Teemahaastattelun
jaoin kolmeen pääteemaan, joilla jokaisella oli muutama alaotsikko.
Ensimmäinen teema käsitteli ennen matkaa tapahtuvia valmisteluja, toisena
teemana olivat messujen aikaiset tapahtumat ja viimeisenä käsiteltiin
messujen jälkeistä aikaa. Kaikki haastattelut aloitin keräämällä muutamia
taustatietoja haastateltavasta.
Vastaajat sijoittuivat 21:n ja 32 ikävuoden väliin ja oikeastaan vain yksi
haastatelluista oli yli 30- vuotias. Haastateltavista miehiä oli 80 % ja naisia
20 %. Haastateltavilla oli hyvin erilaiset elämäntilanteet; liikuttiin opiskelijoista
jo pitkään työelämässä olleisiin sekä yksin asuvista parisuhteessa eläviin ja
myös perheellisiin henkilöihin. Koin tarpeelliseksi tiedustella sosioekonomista
tilannetta, jotta voisin myöhemmin tarkastella sen vaikutusta esimerkiksi hinta-
ja laatuvaatimuksiin. Kysyin myös ihmisten harrastuksista ja siitä, paljonko he
ovat matkanneet nähdäkseni, vaikuttaisivatko ne matkapaketin sisältöön.
Liitteessä 2 näkyy ensimmäinen haastatteluni ja sen sisältö.
5.2 Tulokset teemoittain
Valmismatkoille on siis olemassa tiukat rajat sekä määrittelyt ja kuluttajan
etuja valvomassa on valmismatkalaki. En oikein tiennyt mitä odottaa
haastateltavien matkapakettia koskevilta vastauksilta, mutta oletin ihmisillä
olevan suhteellisen vahvan käsityksen asiasta. Jos ei omaa kokemusta
valmismatkoista ja matkapaketeista olisikaan, aina joku tuttava on kertonut
kokemuksistaan, tai yksinkertaisesti aiheeseen liittyvää tietoa on tarttunut
mukaan jonkun tiedotusvälineen kautta. Oletin myös vastausten olevan
samanlaisia kuin haastatellessani jotain muuta matkailijaryhmää, joka
matkustaa tietyn kiinnostuksen kohteen perässä. Kovin väärässä en ollut.
Ennen matkaa
Aloitin haastatteluni kysymällä markkinoinnista ja yhteydenpidosta
matkantarjoajan kanssa. Haastatellut olivat sitä mieltä, että internet olisi
ehdottomasti kätevin markkinoinnin työväline, sillä normaalissa postissa
saapuvat kirjeet menevät helposti roskiin ilman sen suurempia tarkasteluja.
Toisin sanoen sähköposti tai linkit aiheeseen liittyviltä sivuilta olisivat toimivia.
Myös sähköisen markkinoinnin ekologisuus mainittiin. Yhteydenpidon ja
asioinnin suhteen moni toivoi kasvokkain kohtaamista, jotta saisi luotettavan
kuvan matkanjärjestäjästä sekä syvempää tietoa itse matkasta ja kohteesta.
Osa vastaajista halusi internetin osaksi asiointia, mutta muutamalle se oli
ainoa yhteydenpitoväline, sillä tapaamisiin lähteminen koettiin turhaksi ja
rasittavaksi.
Itse matkapaketin haluttiin sisältävän kaikki valmismatkan perusosat.
Majoituksen, kuljetuksen ja lippujen itse tapahtumaan tulisi olla valmiina, sillä
matkustamisen haluttiin olevan helppoa ja turvallista. Vaikka kaikille ilmeisesti
kelpaisikin jokin valmis peruspaketti, silti räätälöinnin mahdollisuutta selkeästi
arvostettiin. Parhaaksi matkustusmuodoksi koettiin lentäminen, koska se olisi
luultavasti nopein ja myös edullisin vaihtoehto. Toisaalta esitettiin
vaihtoehtoina myös junia ja busseja, mikäli messutapahtuma olisi
Euroopassa. Näitä kuljetusmuotoja pidettiin elämyksellisempinä (kylläkin aikaa
vievinä) ja ekologisempina. Laadun suhteen ihmiset eivät olleet kovin vaativia,
ja matka turistiluokassa kelpaisikin hyvin. Laatu yhdistetään yleensä hintaan,
ja
siksi jotkut varmaan kannattivatkin vähemmän laadukkaita palveluita. Eräs
haastateltava sanoi, että ”matkustuslaadulla ei ole väliä, kunhan nyt on
sisävessa”. Turvallisuudesta ei kuitenkaan haluttu tinkiä.
Tiedustelin myös, haluaisivatko haastatellut matkustaa mieluiten yksin vai
ryhmässä ja kelpaisiko ehkä perinteisempikin pakettimatkailu
matkanjohtajineen. Vain yksi vastaajista halusi matkustaa yksin ja suosituinta
olikin matkustaa omien ystävien seurassa jo turvallisuussyistäkin. Perinteisen
pakettimatkan ostaminen kelpasi puolelle haastatelluista, mutta toiveena oli,
että mukana olisi samanhenkisiä ihmisiä, jolloin voisi solmia uusia kontakteja.
Käytännön asioiden hoitaminen, kuten viisumin hankinta tarvittaessa, jätettiin
mieluusti matkanjärjestäjän harteille. Haastateltavat kokivat turvallisemmaksi,
helpommaksi ja vähemmän stressaavaksi, kun omalle vastuulle jäisivät vain
pakkaaminen ja matkustaminen. Monet tiedostivat omaa vastuutaan
esimerkiksi reseptien ja lääkkeiden suhteen, mutta toivoivat silti
matkanjärjestäjältä muistutusta näistäkin asioista. Vain yksi vastaaja koki
paremmaksi hoitaa kaikki paperiasiat itse, mutta ehkä taustalla oli
kokemattomuus matkustamisen suhteen. Mahdollisesti hänellä ei myöskään
ollut käsitystä kaikkien käsittelyvaiheiden vaativuudesta.
Pelimessujen aikana
Liikkumisen pelimessujen aikana tulisi olla järjestettynä siten, että messuille ja
messuilta olisi kuljetus muutaman kerran päivän aikana, esimerkiksi linja-
autoin. Vastaajat totesivat, että jokainen voi messujen ulkopuolella vastata itse
liikkumisestaan. Yleisimpänä vaihtoehtona oli liikkuminen taksilla, sillä se olisi
turvallisinta vieraalla alueella. Jalan, pyörällä ja julkisilla kulkemista ei
kuitenkaan jätetty pois laskuista. Ruokailun suhteen kaikki halusivat olla
omatoimisia, sillä yhteisiä ruokailuja pidettiin hieman hankalana järjestää.
Eräskin haastatelluista sanoi, että harvemmin kaikilla on nälkä samaan aikaan
ja vieläpä sama maku ruokapaikan suhteen. Todettiin myös, että
messupaikalla on varmasti ruokapaikkoja tarjolla, jos nälkä yllättää. Jotkut
kannattivat syömistä laajalti tunnetuissa pikaruokapaikoissa, kun taas toiset
halusivat nauttia paikallisia ruokia ja toivoivat matkanjärjestäjältä etukäteen
tietoa luotettavista ruokapaikoista.
Asumisen suhteen tarjosin mahdollisuutta hotellin sijaan asua paikallisen
messuvierailijan ja pelaajan luona. Kaikki eivät ajatusta varsinaisesti
tyrmänneet, mutta hotellissa asumista pidettiin turvallisempana, ja moni ei
uskonut pystyvänsä rentoutumaan kunnolla majoittuessaan jonkun luo.
Paikallistietoutta ja uusien sosiaalisten suhteiden muodostamista kyllä
arvostettiin. Tietoa alueesta toivottiin saatavan myös matkanjärjestäjän
paikalliselta edustajalta. Toivottavaa oli, että messuilla olisi joku
kontaktihenkilö, joka varmistaisi kotiin pääsyn, selvittäisi ongelmatilanteita ja
neuvoisi muutenkin tarpeen tullen. Yleensä tällaisena henkilönä toimiikin
matkaopas tai matkanjohtaja. Nämä henkilöt tulivat myös esille puhuttaessa
oheisohjelmasta messujen aikana. Monet toivoivat näkevänsä kohdemaan
nähtävyyksiä, ja muutama ehdottikin kierrosajeluita oppaan kanssa. Toisille
kulttuuriin tutustuminen päiväsaikaan oli toissijaista, ja paikallinen yöelämä
olikin yksi kiinnostavimmista asioista. Toisaalta oli myös henkilöitä, joiden
mielestä matkalle lähdettiin messujen takia eikä muulle oheisohjelmalle ollut
tarvetta, ei ainakaan valmiiksi järjestetylle.
Pelimessujen jälkeen
Kysyin, mitä mieltä ihmiset olisivat lisämatkustamisesta messujen yhteydessä
ja vain yksi haastateltavista oli sitä mieltä, että matkustetaan vain messuille ja
sieltä tullaan suoraan kotiin. Muut viipyisivät kohdemaassa mielellään pari
päivää vielä messujenkin jälkeen. Yksi vastaajista oli sitä mieltä, että
lisämatkustelu tulisi ennen messuja, mutta muiden mielestä olisi parempi
käydä ensin messuilla. Tämä siksi, että voisi ottaa messuilla vähän selkoa
alueesta, käyttää suurimman energiansa messuille eikä tulisi käytettyä koko
budjettia muualle kuin itse asiaan. Valmista ohjelmaa lisämatkustelun aikana
toivoi hyvin harva haastatelluista. Suurimman osan mielestä olisi
mukavampaa mennä oman mielen ja jaksamisen mukaan. Tärkein asia, jonka
tulisi olla valmiina, ovat lentoliput kotiin. Haastattelun lopuksi kysyin vielä
kaikilta mielipidettä siitä, olisiko tällaiselle matkalle kysyntää. Kaikkien
vastaukset olivat positiivisia, ja vain haastatteluiden vanhin vastaaja epäröi
lähtöään pelimessuille.
5.3 Matkapaketin lopullinen sisältö
Mietin pitkään, miten lähtisin analysoimaan kaikkea sitä aineistoa, jonka
haastattelujen avulla keräsin. Kvalitatiivisen aineiston analyysivaiheessa tietoa
tulisi tiivistää kadottamatta kuitenkaan yhtään informaatiota. Syrjäläisen
sisällönanalyysi tuntui parhaimmalta vaihtoehdolta lähteä liikkeelle, vaikka
analyysin kuluessa hieman muokkasinkin sitä itselleni sopivammaksi.
Ensimmäisenä vaiheena analysoinnissa on aineiston sisäistäminen ja
teoretisointi, jonka jälkeen aineisto luokitellaan karkeasti keskeisimpiin luokkiin
ja teemoihin. Tämän jälkeen pyritään toteamaan ilmiöiden esiintymistiheydet
ja poikkeukset sekä tehdään uusi luokittelu. Näitä uusia luokkia pyritään
puoltamaan ja horjuttamaan aineiston avulla eli tehdään niin sanottu
ristiinvalidointi. Lopuksi tehdään johtopäätökset ja tulkinta (Metsämuuronen
2006).
Aloitin aineiston analysoinnin lukemalle sen muutaman kerran uudestaan.
Huomasin, että ihmiset olivat toistaneet paljon samoja asioita ja tiettyjä
sanoja, joita aloin poimia tekstistä suuremmiksi kokonaisuuksiksi. Saatuani
kerättyä toistakymmentä sanaa, jotka toistuivat mielestäni tekstissä aika usein
ja liittyivät matkapaketin kokoamiseen, aloin hahmotella itselleni ruudukkoa.
Tähän ruudukkoon lisäsin vastaajat sekä sanat, jotka olin kerännyt ja aloin
merkitä pisteen jokaisen sellaisen sanan kohdalle, jota vastaaja oli käyttänyt.
Käytyäni kaikki haastattelut jälleen läpi ja merkittyäni kaikki pisteet edessäni
oli selkeä määrittely siitä, mitä matkapaketin pelimessuille tulisi sisältää.
Vastaajat halusivat majoituksen, kuljetuksen, liput tapahtumaan ja kaikki
muutkin käytännönasiat valmiina, joka mielestäni tarkoittaa sitä, että
matkustamisen tulisi olla helppoa. Monet myös sanoivat suoraan toiveensa
matkustamisen helppoudesta. Matkan tuli myös olla turvallinen,
matkanjärjestäjän luotettava, informaatiota paljon tarjolla ja yksin
matkustamista kaihdettiin. Nämä neljä asiaa tiivistyvät mielestäni sanaan
luotettavuus. Haluttiin myös kokea itse tapahtuma mahdollisimman hyvin,
matkustaa enemmän kuin vain tapahtumaa varten, kokeilla erilaista
oheisohjelmaa ja yleensäkin hieman räätälöidä omaa matkaa, jolloin matkalta
haettiin elämyksellisyyttä. Tulkitsin asian lopulta niin, että suomalainen online-
liveroolipelaaja toivoo matkapaketiltaan helppoutta, luotettavuutta ja
elämyksellisyyttä.
6 POHDINTA
Pelimatkailu on käsite, jota kovin moni ei tunnista tai ainakin mieltää sen
urheiluun liittyväksi. Tämä ei tietenkään ole väärin, mutta kun kerrot kyseessä
olevan esimerkiksi tietokonepohjaiset pelit ja matkailun niihin liittyen, ilmeet
muuttuvat entistä hämmästyneemmiksi. Ainakin itse olen törmännyt tällaiseen
reaktioon lähes joka kerta, kun olen selostanut opinnäytetyöni aihetta.
Työni aiheena oli siis pelimatkailuun liittyvä matkapaketin muodostaminen
pelimessuille ja kiinnostaisiko tällainen matkailu suomalaisia online-
liveroolipelaajia. Päätin hankkia aineistoa tutkimusongelmaan
teemahaastatteluja apuna käyttäen, jolloin voisin paremmin kartoittaa mitä
ihmiset todella haluavat matkapaketin sisältävän. Kvalitatiivisia
tutkimusmenetelmiä on moitittu siitä, että tutkija ei voi koskaan olla täysin
objektiivinen tutkimuksensa suhteen. Yritin kuitenkin omaa työtäni tehdessä
olla mahdollisimman neutraali, niin haastattelu- kuin analysointivaiheessa.
Valitsin haastateltavat harkinnanvaraisella otannalla, jotta varmasti
haastattelisin aiheesta kiinnostuneita henkilöitä, jolloin aineistoon ei tulisi
katoa ”huonojen” vastausten takia. Mielestäni tämä hyvä otos lisäsi työni
reliabiliteettia eli luotettavuutta. Muutoinkin pidän tutkimustani ja tuloksia
luotettavina sekä toistettavissa olevina, ainakin samanlaisessa yhteydessä.
Tutkimukseni on myös validi, sillä sain tutkittua juuri sitä asiaa, mitä oli
tarkoituskin mitata ja tutkia. Sain mielestäni hyviä ja kattavia vastauksia
tutkimusongelmaani enkä analyysivaiheessa tiivistänyt tuloksia niin, että jotain
hyvin tärkeää olisi jäänyt pois.
Tutkimusongelmani vastaukseksi sain, että suomalaiset online-
liveroolipelaajat toivovat matkapaketiltaan helppoutta, luotettavuutta ja
elämyksellisyyttä. Sain myös selville, että tällaista pelimessuille suuntautuvaa
matkapakettia pidettiin hyvin mielenkiintoisena. Ennen kuin aloitin haastattelut,
oletin, että tällä kohderyhmällä voisi olla kiinnostusta pelimatkailun suhteen.
En kuitenkaan ollut varma tulisivatko vastaukset, jotka koskivat itse paketin
sisältöä, olemaan uusia ja mullistavia. Näin ei mielestäni käynyt ja vastaukset
olivatkin hyvin ”normaaleja”
Mielestäni tutkimukseni tulokset ilmaisivat sen, että pelimatkaajien
pakettimatka ei varsinaisesti sisällöltään eroa muista valmismatkoista.
Valmismatkalla tarkoitetaan palvelusten yhdistelmää, jonka tulee sisältää
vähintään kuljetuksen ja majoituksen tai vain toisen näistä sekä jonkun muun
palvelukokonaisuuden kannalta olennaisen matkailupalvelun, esimerkiksi
harrastukseen liittyvän palveluksen. Toisin sanoen matkan järjestäminen
pelaajille tapahtuisi samalla tavalla kuin esimerkiksi viinimatkan järjestäminen
viinin ystäville, viinitilojen tilalla olisivat vaan messuliput.
Matkaajilla on loppujen lopuksi hyvin samanlaiset tarpeet ja ihmisiähän me
kaikki olemme. Perustarpeet tulee joka tilanteessa saada täytettyä, kuten jo
Maslow tarveteoriassaan totesi. Pelaajilla on myös samanlainen tarve hankkia
tietoa uusista asioista, kokemuksia vieraista kulttuureista, elämyksiä sekä
statusta kuin muillakin matkaajilla. Mielestäni jokin matkailuyritys voisi hyvinkin
hyödyntää tutkimukseni tuloksia tarjoamalla matkapaketteja pelimatkaajille.
Pelimatkapakettien tarjoamisessa on kyllä vielä monta kysymystä auki.
Muutama tärkeä kysymys onkin, että riittääkö esimerkiksi Suomessa kysyntää
ja miten voisi tehokkaasti tavoittaa kohderyhmänsä? Pelimatkailu on ainakin
vielä sellainen matkailun muoto, jolla on kysyntää vain tietyssä
kohderyhmässä. Tietenkin tilanne saattaa muuttua tulevaisuudessa, sillä
onhan pelimatkailu ainakin jotain uutta ja erilaista, mutta sen markkinointi voisi
vaatia turhan paljon resursseja hyötyyn nähden.
Toivon, että oma työni toimii keskustelun avaajana ja kirvoittaa uusia
tutkimuksia aiheesta. Totesin jo työni aloittamisvaiheessa, kun yritin muovata
tutkimusongelmaani, että löytyy useita erilaisia näkökulmia aiheen
lähestymiseen. Ja kuten jo mainitsin, työni nosti pintaan uusia
tutkimusongelmia ja kysymyksiä. Aineistoa pelimatkailusta on kuitenkin hyvin
vaikea löytää ja itsellenikin se oli suuri kompastuskivi työtä aloittaessani.
Alkuinnostusta laski myös suuresti se, kun Blizzard ilmoitti, ettei voisi auttaa
tutkimustyön aineiston suhteen, koska tällaisia pyyntöjä tuli jo liikaakin.
Toivoin nimittäin, että saisin sisäpiirin tietoa siitä, kuinka paljon yhteistyötä
matkailutoimijoilla ja messujen järjestäjillä on sekä järjestetäänkö paikan
päällä joitain pienimuotoisia pakettimatkoja. Onneksi tästä huolimatta työni
valmistui ja toivottavasti auttaa seuraavaa pelimatkailusta kiinnostunutta.
Oman oppimiseni suhteen voin ainakin sanoa, että havaitsin, kuinka rankkaa
sekä aikaa vievää tutkimuksen tekeminen on. Totesin myös, että itseään
kiinnostavan aiheen valitseminen on todella tärkeää. Siinä kohtaa, kun työ
seisahtuu paikoilleen ja aineistoa ei tunnu löytyvän, ainoa asia, joka ajaa
eteenpäin, on oma kiinnostus. Kehityin mielestäni myös haastattelijana ja
huomasin omat virheeni. Jos nyt tekisin haastattelut uudestaan, antaisin
haastateltaville enemmän aikaa pohtia vastauksia enkä syöksyisi itse niin
nopeasti auttamaan eteenpäin. Yleisesti katsoen tein kaiken parhaan
osaamiseni mukaan ja mahdollisimman laadukkaasti. Välillä tuntui, että
enemmänkin olisi voinut tehdä, mutta loppujen lopuksi tunteja opinnäytetyön
tekemiseen kului suorastaan salakavalasti. Voin ainakin hyvällä
omallatunnolla sanoa, että töitä on tehty ja uutta opittu. Oli myös mukavaa
huomata, että on oppinut opiskeluaikanaan asioita, joita tässä työssä pystyi
hyödyntämään.
Näin opinnäytetyöni viimeisiä rivejä kirjoittaessa pohdin vielä, onko
matkailuala valmis huomioimaan pelimatkailun yhtenä tärkeänä osa-alueena.
Tuskin, mutta uskon ja toivon, että lähitulevaisuudessa keskustelu
pelimatkailusta voimistuu. Ainakin ihmisillä on kiinnostusta. Ja eihän tällaisen
pelimessumatkan tekeminen ole tällä hetkellä mahdotonta, todistin sen itse,
kun tiedustelin Suomen Matkatoimistolta asiasta. Suomen Matkatoimisto
sanoo kotisivuillaan, että ”Se on vain järjestelykysymys”, ja todellakin, olisin
heti saanut järjestetyn matkan Blizzardin pelimessuille Amerikkaan (Suomen
Matkatoimisto 2009). Pelimatkailulla on siis toivoa. Työni loppuun tein vielä
SWOT -analyysin pelimessu matkoista (Kuvio 1.), ja siinä yhdistyvät
haastattelujeni tulokset sekä oma pohdintani asiasta. Analyysi näkyy
seuraavalla sivulla.
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KUVIO 1. SWOT pelimessumatkoista
LÄHTEET
Anaheim Convention Center. 2009. Tietoa USA:n Anaheimissa sijaitsevasta
messukeskuksesta. Viitattu 26.9.2009.
http://www.anaheimconventioncenter.com/article.cfm?id=42
BBC. 2005. Kiina tiukentaa ohjaksia online pelien suhteen. BBC-uutisten
artikkeli omilla kotisivuillaan. Viitattu 1.4.2009.
http://news.bbc.co.uk/2/hi/technology/4183340.stm
BBC. 2007a. World of Warcraft -pelin pelaamisen korkea hinta. BBC-uutisten
artikkeli omilla kotisivuillaan. Viitattu 1.4.2009.
http://news.bbc.co.uk/2/hi/technology/7007026.stm
BBC. 2007b. Virtuaalimaailmat arvokkaita. BBC-uutisten artikkeli omilla
kotisivuillaan. Viitattu 1.4.2009.
http://news.bbc.co.uk/2/hi/technology/6470433.stm
Blizzard Entertainment. 2008a. World of Warcraftilla 11,5 miljoonaa pelaajaa
maailmanlaajuisesti. Viitattu 1.4.2009.
http://us.blizzard.com/en-us/company/press/pressreleases.html?081121
Blizzard Entertainment. 2008b. Wrath of the Lich King- lisäosa rikkoo
myyntiennätyksiä. Viitattu 1.4.2009.
http://us.blizzard.com/en-us/company/press/pressreleases.html?081120
Blizzard Entertainment. 2009a. Yritysprofiili, tietoa itse pelinvalmistajasta.
Viitattu 1.4.2009.
http://eu.blizzard.com/en-gb/company/about/
Blizzard Entertainment. 2009b. Tiedote uuden lisäosan julkaisusta.
Viitattu 1.10.2009.
http://us.blizzard.com/en-us/company/press/pressreleases.html?090821
Blizzard Entertainment. 2009c. Palkinnot, Blizzard Entertainmentin voittamia
palkintoja. Viitattu 1.4.2009.
http://www.wow-europe.com/en/info/awards/index.html
Blizzard Entertainment. 2009d. Vuoden 2009 BlizzCon –pelimessut.
Viitattu 26.9.2009.
http://us.blizzard.com/en-us/company/press/pressreleases.html?090217
Boxberg, M. & Komppula R. 2002. Matkailuyrityksen tuotekehitys. Helsinki:
Edita Prima Oy
Cooper, C. 1998. Tourism Principles and Practise. Harlow: Longman
Finlex. 28.11.1994/1079. Valmismatkalaki. Säädös valtion säädöstietopankki
Finlexin sivustolta. Viitattu 22.10.2009.
http://www.finlex.fi/fi/laki/ajantasa/1994/19941079
Hirsjärvi, S. & Hurme, H. 2001. Tutkimushaastattelu. teemahaastattelun teoria
ja käytäntö. Helsinki: Yliopistopaino.
Hirsjärvi, S. & Remes, P. & Sajavaara, P. 2005. Tutki ja kirjoita. 11. painos.
Jyväskylä: Gummerus Kirjapaino Oy.
Hirsjärvi, S. & Remes, P. & Sajavaara, P. 2008. Tutki ja kirjoita. 13. – 14.
painos. Helsinki: Tammi.
Honkanen, A. 2002. Uutuudentarve matkailun motiivina. Tilan merkitys. Terra
114, 3.
Häyrinen, O. & Kattelus, M. Matkasuunnittelun opas. 2003. Oy UNIpress Ab.
Junnila, S.-T. 2009. Tietoa matkapaketeista. Sähköpostiviesti 30.6.2009.
Vastaanottaja S. Lång. Matkailualan ammattilaisen tietoja matkapaketeista ja
pelimatkailusta.
Kuluttajavirasto. 2009. Valmismatkat. Kuluttajaviraston kotisivujen tiedotus
siitä, mitä valmismatkan vakuus turvaa. Viitattu 24.10.2009.
http://www.kuluttajavirasto.fi/fi-FI/valmismatka/
Kuluttajavirasto 2009. Valmismatkat. Kuluttajaviraston yrityksille tarjoamaa
tietoa. Viitattu 24.10.2009.
http://www.kuluttajavirasto.fi/fi-FI/yritykselle/valmismatkat/
Lapin elämysteollisuuden osaamiskeskus. 2009. Elämys ABC.
Viitattu 20.10.2009.
http://www.leofinland.fi/LEO/Suomeksi/elamys/elamys_ABC.iw3
Metsämuuronen, J. 2006. Laadullisen tutkimuksen käsikirja. Helsinki:
International Methelp Ky.
Olympia Stadion – Soul, Korea. 2009. Tietoa rakennuksen koosta. Viitattu
26.9.2009.
http://www.waymarking.com/waymarks/WM4ZAM_Gymnastic_Hall_Olympic_
Park__Seoul_Korea
Opinnäytetyöpakki: Haastattelu. 2009a. Kajaanin ammattikorkeakoulun
kotisivut. Viitattu 23.10.2009.
http://193.167.122.14/Opari/ontTukiKeruuHaastattelu.aspx
Opinnäytetyöpakki: Perusjoukko, otanta, otos ja näyte. 2009b. Kajaanin
ammattikorkeakoulun kotisivut. Viitattu 21.10.2009.
http://193.167.122.14/Opari/ontTukiOtanta.aspx
Paris Expo Porte de Versailles. 2009. Tietoa messuhalleista Ranskan
Pariisissa. Viitattu 26.9.2009.
http://events.hellotrade.com/venue/paris-expo-porte-de-versailles/
Suomen Matkatoimisto. 2009. Se on vain järjestelykysymys.
Viitattu 25.10.2009.
http://www.smt.fi/etusivu
Tuomi, J. & Sarajärvi, A. 2009. Laadullinen tutkimus ja sisällönanalyysi.
Helsinki: Tammi. 5., uudistettu laitos.
Verhelä, P. Matkailun ohjelmapalvelujen turvallisuus. 2007. Helsinki: Edita
Prima Oy
Verhelä, P. & Lackman P. 2003. Matkailun ohjelmapalvelut. Matkaelämyksen
tuottaminen ja toteuttaminen. 1. painos. Porvoo: WSOY
Vuoristo, K.-V. 1998. Matkailun muodot. 1. painos. Porvoo: WSOY
Wikipedia. 2009a. Massiivinen online roolipeli. Ilmaisen hakuteoksen
Wikipedian sivuilta. Viitattu 2.4.2009.
http://en.wikipedia.org/wiki/Massively_multiplayer_online_role-playing_game
Wikipedia. 2009b. Avatar, tietoa pelimaailmassa ohjattavasta hahmosta.
Ilmaisen hakuteoksen Wikipedian sivuilta. Viitattu 2.4.2009.
http://en.wikipedia.org/wiki/Avatar_(computing)
Wikipedia. 2009c. World of Warcraft pelin sisältöä. Ilmaisen hakuteoksen
Wikipedian sivuilta. Viitattu 1.4.2009.
http://en.wikipedia.org/wiki/World_of_Warcraft
LIITTEET
Liite 1. Teemahaastattelupohja
ENNEN PELIMESSUJA
Markkinointi
Yhteydenpito
Paketin sisältö
Matkustusmuoto/-laatu
Yksin vai ryhmässä
Käytännönasiat
PELIMESSUJEN AIKANA
Liikkuminen
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Oheisohjelma
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Liite 2. Ensimmäinen haastattelu
Haastateltava A, Helsingissä 9.5.2009
Taustatiedot:
26- vuotias mies
Parisuhteessa
Työskentelee
Harrastaa salibandya, World of Warcraftin pelaamista sekä pyöräilyä
Pelannut World of Warcraftia vähän yli vuoden
Matkustaa harvoin ulkomaille, kotimaassa silloin tällöin
H: Kerron ensin hieman mitä tutkin ja mitä varten kerään tietoa, jotta saat
käsityksen mihin olet osallistumassa. Tarkoituksenani on selvittää mitä
suomalainen online-liveroolipelaaja toivoisi pelimessuille suuntautuvalta
pelimatkapaketilta. Kyseessä ovat nyt Blizzardin pelimessut, jotka järjestetään
vuosittain Amerikassa sekä Aasiassa tai Euroopassa. Olen jakanut
haastattelun kolmeen pääteemaan, jonka avulla etenemme.
H: Aloitetaan tilanteesta ennen pelimessuja. Jotta lähtisit pelimessumatkalle,
sinun tulisi ensin saada tieto tällaisesta mahdollisuudesta. Minkälainen
markkinointi tavoittaisi sinut parhaiten, ehkä suoramarkkinointi?
A: Suoramarkkinointiposti päätyy yleensä vaan roskiin, en mä niitä pahemmin
jaksa selata. Aiheeseen liittyviltä nettisivuilta tieto tulis ehkä helpommin
löydettyä…vaikka just Blizzardin sivuilta.
H: Sanotaan, että päätät lähteä reissuun, haluaisitko asioida kasvotusten
tarjoajan kanssa?
A: Kaikki vaan netin kautta, en näe mitään syytä miksi pitäisi tavata. Kaiken
tarpeellisen infon saa kuitenkin netin kautta lähetettyä, just jotain tietoa
paikallisesta kulttuurista vaikka, etenkin jos menee Aasiaan.
35
H: Kuinka valmiin matkapaketin haluaisit? Onko mahdollisuus räätälöintiin
tärkeä?
A: No…etenkin ekalla matkalla olisi hyvä jos paketti kattaisi vähän kaiken.
Matkustamisen tulisi olla mahdollisimman helppoa ja turvallista, etenkin näin
kun en oo itte ees paljoa matkustanut. Mutta arvostaisin kyllä räätälöinnin
mahdollisuutta, jotain pientä extraa ehkä.
H: No miten matkustamisen kanssa sitten, mikä matkustusmuoto sopisi
parhaiten sinulle ja onko laadulla niin merkitystä?
A: No onko paljon muita vaihtoehtoja kuin lentokone?
H: Onhan juna- ja bussiyhteydet Eurooppaan sekä pitkälle Aasiaankin. Ja
tietenkin vesistöillä liikkuu risteilijöitä, mutta tällaiset matkat vievät
luonnollisesti enemmän aikaa.
A: Niin… Kyllä mä varmaan silti valitsen lentämisen ja halpalentoyhtiöillä
vaan. Säästän rahaa mieluiten paikanpäällä käytettäväksi enkä tuhlaa sitä
matkoihin.
H: Matkustaisitko yksin vai ryhmässä? Eli menisikö ehkä perinteisempikin
ryhmämatka?
A: Aika paha, mutta sanoisin, että ehkä mieluummin ryhmässä.
Samanhenkisten kanssa vois olla mielenkiintosta kulkea samaa matkaa ja
tutustua uusiin tyyppeihin.
H: Miten muuten käytännönasioiden kanssa? Hoitaako palveluntarjoaja
kaiken, kuten vaikka viisumin hankinnan?
A: Jooh, haluan päästä mahdollisimman helpolla. Kunhan nyt infotaan mitä
tapahtuu.
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H: Siirrytään nyt pelimessujen maailmaan ja paikanpäälle. Miten toivoisit
kuljetuksen ja liikkumisen hoituvan kohteessa? Olisitko mieluummin
omatoiminen ja hoitaisit tämän kaiken itse?
A: Totta kai pitäs olla kuljetukset hotellilta messuille ja takaisin. Muuten
liikkuisin ehkä taksilla, sillä ei voi tietää busseista eikä myöskään viitti vuokrata
autoa noin lyhyen ajan takia. Olishan se paljon turvallisempaakin.
H: Mitenkäs ruokailun kanssa, olisiko kaikki jo valmiina?
A: Kyllä mä itte hoidan syömisen jos vaan saa vähän tietoa etukäteen missä
on turvallista syödä tai yleensäkin mistä mitäkin löytyy. Ainahan on tuttu ja
turvallinen McDonalds.
H: Olisiko tarvetta muulle oheisohjelmalle messujen lisäksi? Mikä kiinnostaisi?
A: No kai sellanen nyt kelpais, mutta en kyllä etukäteen osaa suunnitella.
Pyörintää ympäriinsä lähinnä jos jotain kiinnostavaa löytyis.
H: Entä majoitus? Voisitko vaikka harkita yöpyväsi paikallisen pelaajan luona,
jolloin olisi paikallinen opas ja mahdollisuus tutustua ympäristöön eri tavalla?
A: No ei se mahdoton ajatus ole, mutta ehkä menisin mieluummin hotelliin…
kielitaito ei ois ongelma, mutta miten varmistaa sen tyypin luotettavuus? Ehkä
jos etukäteen jo tuntis jonkun paikanpäältä niin sitten.
H: Entä tiedonsaanti paikanpäällä, jos esim. sattuu joku onnettomuus tai
ryöstö? Olisiko tärkeää, että paikanpäällä olisi Suomea puhuva edustaja?
A: No totta kai, kotiin pitää aina päästä.
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H: No siirrytäänpä sitten pelimessujen jälkeiseen aikaan. Viipyisitkö
pidempäänkin paikanpäällä eli matkustaisit vielä muutaman päivän messujen
jälkeen?
A: No en yksin, mutta jos ois kavereita mukana, niin voisinkin viipyä päivän tai
pari.
H: Olisiko mukavampaa, että pari matkustuspäivää olisikin ennen messuja?
A: Mieluummin jälkeenpäin tulisi se lomailu. Kaikki sais muutenkin olla
järkättynä valmiiksi, jotta se matkustaminen ois helppoa niin kuin aiemmin
sanoinkin. Lennot etenkin, että varmasti pääsee kotiin vaikka kaik rahat ois jo
kulutettu.
H: Mitä matkaohjelmaa sinulle sitten olisi jo valmiina?
A: No jotain kulttuuriin liittyvää…ehkä urheilukulttuuri kiinnostais eniten.
H: Arvostaisitko yhteydenottoa matkatoimiston suunnalta, kun olet päässyt
kotio turvallisesti? Vaikka kyselyä siitä miten sujui ja olisiko jotain
parannettavaa.
A: Ei tarvitse soitella perään, jos mulla on valittamista, niin se kyllä tulee
perille.
H: Ja vielä tähän loppuun yksi kysymys eli olisiko tällaiselle tarjonnalle
kysyntää?
A: Kyllä ois kysyntää, etenkin Blizzardin pelimessut kiinnostavat. Ja onhan se
mukavaa, kun saa samalla matkustaa kauemmas…Ainakin itse lähtisin jos
tällaista tarjottaisiin.
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